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 چکیده
 خاود باه را نوجواناان و کودکان انرژی و وقت از یتوجهقابل بخش دارند، که زیادی بسیار به دلیل جذابیت و تنوع ایرایانه هایبازی  :مقدمه
های بناابراین، هادا از پاژوهش حاضار بازنماایی تجرباه؛ ها را ضروری ساخته استآن مضرات و فواید بررسی لزوم امر این اند.داده صاختصا
 ای بود.های رایانهآموزان چهارم ابتدایی از پیامدهای بازیدانش
 17گیری مبتنی بر هادا باا با استفاده از روش نمونهاین پژوهش به روش کیفی از نوع پدیدارشناسی توصیفی انجام شد. بدین منظور  : روش
افازار نارم و باا کما  htimSباه روش  هااداده ها به اشباع رساید.آموزان پایه چهارم ابتدایی مصاحبه عمیق صورت گرفت تا دادهنفر از دانش
 .کدگذاری و تحلیل شد 01ADQXAM
 مضمون فرعی بود. 77و » نی، پیامد روانی، پیامد اجتماعی و پیامد تحصیلیپیامد جسما«اصلی  مضمون 4ها مشتمل بر یافته : هاافتهی
ترهاا، پیامادهای طولانی و بدون نظاارت بزر  زمانمدتای در های رایانهآموزان نشان داد که انجام بازیبررسی تجارب دانش  :یریگجهینت
 ریزی از بروز چنین پیامدهایی جلوگیری نمایند.ا حد زیادی با نظارت و برنامهتوانند تها میناگوار بسیاری به همراه دارد؛ که مدارس و خانواده
 ای، پدیدارشناسیهای رایانهتجارب دوران کودکی، بازی : هاکلیدواژه
 مقاله پژوهشی
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 مقدمه
 عنوانباه جایگااه خاود تعریاف باا اماروزه ایرایانه هایبازی 
 فاصاله، صارا سارگرمی ابازاری بارای از، جدیاد ایرساانه
 در زماره و فرهنگی محصول ی  عنوان به ها همآن. اندگرفته
 مظاااهر از عنااوان یکاای بااه هاام و همگااانی؛ هااایرسااانه
 شاوند؛می شناخته لبه دو مثابه شمشیری به، جدید هایفناوری
 مزای اا و، منفای یهاجنب اه ب ار عالاوه خاود ماهی اتدر  کاه
 خدمت به و افزوده هاآن شمار بر روز هر که دارند؛ کاربردهایی
 بسایار اناواع ایرایاناه یهاایبااز ). اگرچه7شوند (می گرفته
، ایمساابقه ،فکاری و معماایی یهاایبااز لیاقب از متناوعی
 مااا، ی دارنادساازهیشب و جنگای و خشان، راهبردی، آموزشی
 .)2هاا هساتند (آن نیپرطرفادارترجنگای  و خشان هایبازی
هاایی چاون: امکاان کانش و واکانش در ها و ویژگیشاخصه
بازی، تکرارپذیری، مدیریت زمان، انتخاب سطح بازی، حضاور 
فعال در بازی گروهی، مدیریت جریاان باازی و ایفاای نقاش 
دنیاای مجاازی  دلخواه مثبت یا منفی، حضور کاربر در فضاای
 صاحنه، طراحی در تصرا و دخل ، امکان)efiL dnoceS(
اجازا، باعا  دیگار و موسایقی باازی، هایانتخاب شخصیت
در میان کودکاان  اه¬یباز نیا روزافزونگسترش و محبوبیت 
 درصاد 72دهد که ). آمارها نشان می9است (و نوجوانان شده 
ل ساا 87 ریازای در آمریکا، متعلاق باه افاراد های رایانهبازی
است؛ و این ابزار چنان قدرتمند شده که والادین در ارتبااب باا 
 دهنادهانتقالهاا، آن را مثبات، دارای قابلیات آماوزش و بچاه
ی اطفال آمریکا در حال آکادمدانند. بر این اساس ها میمهارت
 ). بار4اسات (ای هاای رایاناهبازبینی دستورالعمل زمان باازی
 ساال در ایرایاناه هاایزیبا ملای بنیاد گزارش آخرین اساس
 دارد؛ وجاود ایران در ساله 10 تا 27 بازیکن میلیون 92، 1397
 18 کنناد ومی باازی مساتمر طوربه هاآن از نیمی از بیش که
 سال 17 تا 8 سنی رده در هابازی این به مندانعلاقه از درصد
 راوقتشاان  ازسااعت  2 متوسا طور باه روزاناه که قرار دارند
ای باه دو بازیکناان رایاناه .)1کنناد (مای هاابازی ایان صرا
شاوند. باازیکن ای و مبتدی یا عادی تقسیم مایقسمت، حرفه
، کاردن باازی راه از کاه اسات فاردی سااده بیان به یاحرفه
 باه را زیاادی بسیار و متمادی یهاساعت کند ومی امرارمعاش
کرده  ی را تمامباز 112تا  117و حداقل باید  پردازدمی تمرین
 پساندعامهای های رایاناهاما بازیکن مبتدی، بیشتر بازی؛ باشد
ی را باه بااز 12را در زمان اوقات فراغت انجام داده و حاداقل 
 ).0است (اتمام رسانده 
ای در حالی مطرح اسات کاه طراحاان های رایانهاهمیت بازی
هاا را از طریاق رساانه ای از پیاامای مجموعاههای رایانهبازی
متاثرر از فرهناو و ایادوولوژی  غالباًها کنند، این پیاممی منقل
هاای فرهنگی است. از لحاظ اقتصادی نیز در برخی منابع بازی
تارین رشاد در دنیاا معرفای ای به عنوان صنعتی با بیشرایانه
به دومین صنعت  1212شود تا سال بینی میو پیش شده است
 دنیاا در مختلفای رانپژوهشاگ ،رو نیاز ا). 7شود (دنیا تبدیل 
 اند؛ امااهداد انجام تحقیقات مختلفی هابازی این اررات پیرامون
 باه مرباوب ظااهری هاایلایاه نتوانساته از هااپاژوهش اکثر
از  بسایاری گرچه ).8رود (فراتر  فرهنگی هایآسیب و خشونت
 ارارات تواننادمی ایرایانه هایکه بازی معتقدند نظرانصاحب
 ایجاد استعدادها، شپرور رفتار، و امل شخصیتتک مانند مثبتی
 هوشای، بهاره افازایش دقات، و تمرکاز خلاقیات، پارورش
 مفااهیم آماوزش هناری، ذوق تقویات ی،نیبجهاانگساترش 
 باشاند؛ اماا داشاته هماراه به را غیره و فرهنو پیچیده، انتقال
 و کودکاان باه صاحیح عدم آموزش مانند دلایلی متثسفانه به
 آن، اناواع و ایهاای رایاناهصحیح بازی غیر یمعرف نوجوانان،
 هاایبازی اهاداا...  و رایاناه زباان کااربران باه نباودن آشنا
 بااری زیاان تواند ارراتمی درستی شناخته نشده و به ایرایانه
ی کاهش عواطاف انساان گونه، رفتارهای اعتیاد وسواس،مانند 
 گری،، باروز پرخاشایضداجتماع رفتارهای رشد ،کنندگانیباز
)، افساردگی، 3( یسالامت مشاکلات و عواطاف خاالی شادن
خوابی، از دست دادن کاار، کااهش کاهش رواب  اجتماعی، بی
 ).17باشد (عملکرد تحصیلی و عملکرد شخصی داشته 
شناختی  هایمهارت تحول برای بازی دهد،می نشان مطالعات
شناخت  ایرایانه هایبازی کهی طوربه؛ است ضروری اساسی
، مساهله حال هایمؤلفاه در اجرایای کانش بهباود بار رمحاو
 کودکااان هیجااانی رفتاااری، یدهسااازمان، ریزیبرنامااه
 مؤرر یشناختروان عصب یادگیری اختلال دارای دبستانیپیش
 یهاافتاهی یاادگیری، و مغاز باا مارتب  های). یافته77است (
 و grebnesI توسااا  ،یریادگیااامااارتب  باااا مغاااز و 
اهمیات  بیاانگرران، اهمک و جنسان ل ازنق به yrrebnesiuQ
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اتصااالات  فعااال، مغااز. اساات کااودکی دوران در بااازی
 کناد؛مای ایجااد یاادگیری بارای مهمی بسیار شناختیعصب
 و پایادار شاناختیعصب اتصالات این غیرفعال مغز کهیدرحال
 و تحاول بارای ابازاری پس باازی کند؛نمی ایجاد را ضروری
 تماارین باارای ایساایلهو و عصاابی ساااختارهای گسااترش
تواناد ). باازی می27اسات ( آینده زندگی در لازم هایمهارت
 ایمنای بیشاتری باا سازیشبیه هایتمرین یاری به را کودکان
 کناد و رامونشاانیپ جهاان هاایموقعیت باا رویاارویی آمااده
حاس ، برساد پایاان باه موفقیت با بازی که هنگامی، سرانجام
 ). از سوی دیگار، رشاد97دهد ( افزایش کودک در را اطمینان
 تاا شاودمای باعا  مجازی دنیای درقرار گرفتن  و بافیخیال
 از و گیرناد؛ قارار واقعی خاویش شخصیت با تضاد در نوجوان
 ناوع این، ندارد خود واقعی هویت از کاملی شناخت که آنجایی
، باالعکس و مجاازی دنیای به حقیقی دنیای متناوب از حرکت
نمایاد تقویت مای نوجوانان در را دوگانه شخصیت حالت ایجاد
ای هاای رایاناهتوان گفت، حضور بازی). با این تفاسیر، می47(
ها را رقم زده اسات. ماوج های اخیر، سه موج از نگرشدر دهه
ها تحت تثریر هراس اخلاقای اول، تحقیقات علمی درباره بازی
شکل گرفت. موج دوم، آرار مثبات زیساتی روانای و شاناختی 
هاا باه عناوان ابازاری ها را گوشزد کارد؛ از ایان رو بازیازیب
گرفات قارار  موردتوجاهاساسی در یادگیری و آماوزش جدیاد 
های دوره نخسات، توان گاذر از بادبینی). موج سوم را می17(
بینان اه هاای دوره دوم؛ و رسایدن ب اه نگااهی واقعبینیخوش
 ).7( استحاکم  افتهبیشتر در کشورهای توسعه ی که دانست
بار شخصایت و  اىرایاناه یهاایباازکه ارارات  شرایطی در 
و جامعاه  )07اسات (متنااق  و نوجواناان سازگاری کودکان
ایران هم با نسلی روبروست که کودکانش زمان بیشتری را باا 
 فعالیات جاایگزین کنند که اغلبای سپری میهای رایانهبازی
ش باه ذهان )؛ ایان پرسا77اسات ( شاده خانواده با اجتماعی
ای چه تثریری بار کودکاان دارد و های رایانهرسد؛ که بازیمی
 کودکاان شاود؛ از آنجاا کاههاا میباع  چاه تغییراتای در آن
) و باه 87هستند ( خودشان با ارتباب در اطلاعاتی بهترین منبع
 تجارب تفسیر و درک ای؛های رایانهعنوان کاربران عمده بازی
 ماوردنظر موضوع بررسی برای عاتیاطلا منبع نیترمهم هاآن
، موردمطالعاهنوع پژوهش حاضار متناساب باا موضاوع  است.
تواند کیفی با رویکرد پدیدارشناسی است؛ چرا که این روش می
به شکلی عمیق به تجارب کودکان پرداخته و با کشاف معاانی 
غیاره ها در اشکال احساسات، ادراکات، رفتارها، عقاید و از داده
هاای انجاام شاده در و مفیادی باشاد. پژوهش روش سودمند
گذشاته، باه روش کمای باوده اسات، شناساایی احساساات، 
ادراکات و عواطف بشر به وسیله روش کمی ساخت و دشاوار 
تحقیق کیفی روش مناسبی جهات  باشد، در حالی که روشمی
). بادین منظاور 37اسات (بررسی عمیق عواطف و هیجاناات 
آوری تجاارب عینای ق جماعپژوهشگران سعی کردند از طریا
ای بر کودکان را توصایف و های رایانهکودکان، پیامدهای بازی
 مورد بررسی قرار دهند.
 
 روش
هاای توصایف و فهام عمیاق تجرباه پژوهش،هدا این 
ابتدایى ناحیاه دو شاهر تبریاز از  پایه چهارمآموزان پسر دانش
 مطالعاه باود. 1397ای در ساال هاای رایاناهپیامادهای بازی
توصایفی انجاام  روش کیفى و از نوع پدیدارشناساىبه  حاضر
 باه زنادگی، تجربیاات توصایف ،پدیدارشناسی زیرا هدا؛ شد
 تجربیاات این واند شدهواقع در زندگی که است صورتی همان
 فارد باه و ساازند؛می فرد برای را پدیده هر معنای که هستند
اسات  حقیقای وی نازد و او زنادگی در چیاز چه که گویندمی
آماوزان پسار چهاارم دانشمیان جامعه بر این اساس، از  ).12(
دسترسی باه کودکاان غنای از اطلاعاات در  منظوربه ابتدایی،
کنندگانی کاه بیشاترین اطلاعاات در این زمیناه، از مشاارکت
ای داشته و قاادر باه بیاان تجرباه خاود های رایانهمورد بازی
گیاری روش نموناه نفار باه 17کامل و شفاا بودناد،  طوربه
مبتنی بر هدا انتخاب شد. معیارهای ورود به مطالعاه، انجاام 
ای هیجااانی، هااای رایانااهبازی ساااعت 2روزانااه باایش از 
مبتادی، موافقات داوطلباناه و  صورتبهای ای و مبارزهمسابقه
 کتبای نامهتیرضا اخذ و مطالعه به ورود برای هانمونه آگاهانه
 زنادگی روانای و ساابقه مشاکلات نداشاتن هاا،آناز والدین 
از طریاق انجاام  هااسرپرست بود. داده ت  خانواده در نکردن
 و در ی کلاس خالی و آرام افتهیساختار مهین مصاحبه عمیق
، هار آوری شادجماع ،نموناه اعضاایباا  انفرادی صورتبهو 
 ادامه آنجا طول کشید و تا قهیدق 12 یال 17مصاحبه به مدت 
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باه ( دیرسا اشاباع باه شاده آوریجماع هایهداد که کرد پیدا
 یافته است). اختصاص 17 تا 7کدهای  هاکنندهشرکت
هنگام مصاحبه ابتدا سعی شد با توضیح هدا پاژوهش و 
، کاودک مشاارکت باه توجه رعایت معیارهای اخلاقی، شامل
 رضاایتباصاداقت،  تاومم و دوساتانه ی ارتبااببرقرار توانایی
 تحریاف اطلاعاات و عادم ودنبا محرماناهکنندگان، شرکت
اعتمااااد و اطمیناااان متقابااال باااین محقاااق و  هاااا،داده
آماوزان خواساته از داناش برقرار شود. سپس شوندگانمصاحبه
را قبل از ورود به بازی، در حین و بعاد از های خود تجربه ،شد
ای بیان کنند و لذت و درد حاصال از آن های رایانهانجام بازی
باا اطالاع قبلای هاا مصااحبه دهناد.مفصال شارح  طوربهرا 
کاه نقطاه ابهاامى بارای نی زماا شاد وضاب  کننده شارکت
رساید؛ در اداماه مى اتمام به ماند، مصاحبهیپژوهشگر باقى نم
شد و برای بالا بردن بر روی کاغذ پیاده ها هرکدام از مصاحبه
درگیاری باه  باا توجاه .شدها با نوار مقایسه نسخه ،دقت کار
آوری اطلاعاات، مدت پژوهشگر جهات جماعولانىمداوم و ط
کننده و تلفیاق تجارب قبلى و ارتباب پژوهشگر با افراد شرکت
، مشااهده و ها مثل مصااحبههای مختلف گردآوری دادهشیوه
 از مقبولیات باالایی برخاوردار های پژوهشداده یی،خاطره گو
وه ، عالاشدهیآورهای جمعداده لیوتحلهیباشند. برای تجزمی
کاه شاامل پان   htimSهاا باه روش بر تحلیل دستی داده
، تشاخی و برچساب زدن باه بازخوانادنخوانادن و مرحله 
هاا، ایجااد یا بندی تم، لیسات کاردن و خوشاههامضمون
افازار از نارم)، 12اسات (و تلفیق ماوارد  سازیجدول خلاصه
باه عناوان یا شایوه کمکای در وارد  01ADQXAM
 انجاام از پاس، پاژوهش ایان دره شاد. اساتفادها کردن داده
آن  تا ت  محتاوای هاا، بلافاصالهداده و تولیاد هامصاحبه
 لیوتحلهیاتجز یعنی، دوممرحله  در. شد آغاز تحلیل و مکتوب
 مضاامین و شاد بازخوانی دقت متون با از هری  ابتدا، هاداده
نگاشاته پیاده شاده، از متن ایگوشه در اولیه؛ هایبرداشت یا
 باود غیره و مفاهیم، هاپرسش، هاتداعی برخی شامل که شد 
 مراحال در توانساتمی و کردمی خطور ذهن پژوهشگر به که
 معارا توانساتکاه می مضاامینی سپس. شود استفاده بعدی
 و تعیاین باشاد جملاه) چند یا ی  متن (معمولاً از هاییبخش
 بندیخوشاه و لیسات کاردن عمل بعدی مراحل در شد؛ ربت
 کاه یطور؛ بهگرفت صورت فرعی) و اصلی (مضامین هامقوله
 خلاصاه یا جادول هامصااحبه از هریا  محتاوای بارای
، هماه مضاامین تلفیاق بارای ،مرحلاه آخرین شد؛ در تشکیل
، هاداده در وریغوطه طریق از و گرفت قرار هم کنار هاجدول
 و هامقولاه هاا؛تفاوت و هامشاابهت و شناسایی مداوم سهیمقا
 هاایداده استخراج شد؛ که جدول ی  جزوی و کلی مینمضا
صاحت  .باود پژوهشای هاییافتاه گازارش مبنای جدول این
مضامین استخراج شده، از سه طریاق قابلیات تثییاد، قابلیات 
ها حاصل شد. قابلیات تثییاد از راه اعتماد و قابلیت اعتبار داده
رسایدن  مقایسه با پیشینه پژوهشی و استفاده از نمونه کافی تا
به اشباع، قابلیت اعتمااد باا طراحای فرایناد تحقیاق و عادم 
ساوگیری محقاق؛ و قابلیات اعتباار باا تحلیال و کدگاذاری 
جداگانه توس  یکی از اساتید گروه روانشناسی دانشگاه تبریاز 
با اجماع کدهای به دست آمده، مضامین  تیدرنهاحاصل شد. 
 اصلی مورد تثیید قرار گرفت.
 
 هایافته
قارار داشات و از نظار  77-17ه پژوهش در دامنه سانی نمون
بالاتر از حد متوس ؛  سطح پیشرفت تحصیلی در حد متوس  و
در حاد  هااآنو ساطح طبقاه اجتمااعی و اقتصاادی والادین 
در دامناه مادرک  هااآنمتوس  باود و میازان ساواد والادین 
ابتدایی تا لیسانس قرار داشت. در اطلاعات به دسات آماده از 
 77و مضمون اصالی  4پژوهش،  کنندگانشرکتتجارب تبین 
 مضمون فرعی استخراج شد.
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 های اصلی و فرعی مستخرج از دادههامقوله: 2جدول 
 نمونه تجربه مضمون فرعی مضمون اصلی
 درد مفصلی -7 پیامد جسمانی
 ی دستحسیب -2
 چشم زشیرآب -9
 احساس خستگی -4
 تحرکیبی -1
 .کندیمکنم گردنم درد یوقتی زیاد بازی م
 .شهیمحس کنم که دستام بیآنقد بازی می
 آد.کنم از چشمانم آب میشب وقتی تنها بازی می
 تونه بلند بشه.ره دیگه آدم نمیخسته میشم و سرم گی  می
 دوست دارم موقع بازی یه جا بشینم و تا آخر ادامه بدم.
 جذابیت کاذب -7 پیامد روانی
 راباسترس و اضط -2
 ور شدنغوطه -9
 آشفتگی خواب -4
 کاهش تحمل و عصبانیت -1
 کنم تا کاپ را ببرم.برنده شم و تلاش می حتماًباید  گمیم
 آرم تا به مراحل بالاتر برم و بیشتر لذت ببرم.به خودم فشار می
 .چرخه یمبازی در مغز آدم 
 زنم.کنم و فریاد میبعضی وقتا در خواب هم بازی می
 زنم.شه فریاد میم در مرحله حساس خاموش میوقتی گوشی
 راهی برای اجتماعی شدن -7 پیامد اجتماعی
 پرخاشگری -2
 گیریگوشه -9
 وسیله کنترل -4
 دم.بیشتر با دوستانم مسابقه می
 کوبم.زنم و گوشی را به بالش میخورم داد میوقتی شکست می
 م تا کسی مزاحم نشه.خوام موقع بازی تنها باشرو دوس دارم و می بازی
 که مزاحم مامانم نشم و شلوغی نکنم اجازه میده بازی کنم.برا این
 مشوق و وسیله ارتقاء انگیزش -7 پیامد تحصیلی
 عقب افتادن از آموزش مدرسه -2
 نداشتن تمرکز -9
 گه اول درساتو بخون و بعد با تبلتت بازی کن.مامانم می
 .دارمینمتکلیف زود تموم کنم و وقت  مانم و موقع انجاماز درسم عقب می
 موقع انجام تکلیف یهو فکرم میره پیش بازی.
 
 
های اصلی پیامد جسامانی یکی از مضمونپیامد جسمانی: 
ی دست، حسیبدرد مفصلی، «مضمون  ریز 1بود که برای آن 
شناساایی » تحرکایو بی چشم، احسااس خساتگی زشیرآب
 شد.
یاانگر ایان واقعیات باود کاه ب کنندگانشارکتتجارب بیشتر 
؛ شوندها موقع بازی انواع درد جسمانی را متحمل میبیشتر آن
 ،رایاناه نماایش صافحه باه ماداوم شادن خیاره دلیل زیرا به
 دچاار و ردیاگیما قارار نور فشار تحت شدت به فرد چشمان
از طرفی کودکاان باه دلیال جاذابیت زیااد،  شود؛می عوارض
 هاسااعت رابت وضعیت ی  در که شوندیم بازی غرق چنان
ی بنداساتخوان و فقارات ساتون دلیال همین به و نشینندمی
باارای مثااال، یکاای از  .شااودمی مشااکل دچااار هاااآن
وقتی در خاناه تنهاام، «گفت: در مصاحبه می کنندگانشرکت
بینم دستام درد کنم... در آخر میجنو و ماشین زیاد بازی می
). یاا 17کاد » (کناه...میحس شاده و گاردنم درد داره و بای
شام غرق باازی می قدرآنشینم و موقع بازی در ی جا می«
کاد ( »آد...شه و حتی آب میکه از شدت نگا چشام خسته می
جااا و های طاولانی در ی ها بااه نشساتن). اغل اب نمون اه4
گفات: می شاوندگانمصاحبهتحرکی اشاره داشتند، یکی از بی
کنم چشامو باه صافحه گوشای وقتی شبا در اتاقم بازی می«
یی پارت کجااکنم تاا گوشای را یباازی مای قادرآن دوزمیم
 ).7کد » (کشم ...کنم و اونجا دراز میمی
 باه زیااد سااعات این نوع تجاارب نشاان داد کاه اختصااص
 جملاه از فراوانای جسامانی هایآسایب، ایرایاناه هاایبازی
 ما  و انگشاتان مفصالی دردهای، کمردرد ،دردچشم، سردرد
 نیاز را طبیعای حالات از فقارات ساتون شادن خارج دست و
 .باشد داشته همراه به تواندمی
مضمون اصلی دیگر پیاماد روانای باود. تماام  پیامد روانی:
هاا بارای های روانی که باازیمصاحبه شدگان، بارها از حالت
 1ها ایجاد کرده سخن به میان آوردند. بارای ایان مقولاه، آن
ور ذابیت کاذب، استرس و اضطراب، غوطاهج« یفرعمضمون 
شناسایی و » شدن، آشفتگی خواب، کاهش تحمل و عصبانیت
 گذاری شد.نام
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بعد از بازی کارهاایی کاه «کرد: آموزان بیان مییکی از دانش
کناه دم... آدم احساس میدادم رو انجام میدر بازی انجام می
ی خودش داخل بازی شاده و هماه جاا رو مثال محای  بااز
 یاگوناهبه ایرایاناه هاایباازی از ). برخای7کاد »(ناهیبیم
 به تا سازد؛می مجبور را مخاطب که شوندمی ساخته و طراحی
 خاود تیدرنها و برساند بازی پایان به را خود ممکن شکل هر
بداناد؛ ایان درگیاری باازیکن  هابازی این بلامنازع قهرمان را
زی تصور نموده و موقاع خود را جزوی از با هاآنشود باع  می
شکست احساس استرس و موقع پیروزی حس غارور نمایناد. 
کانم، خورم به باازی فکار مایوقتی غذا می«گفت: یکی می
و تمام مراحل را جلو برم،  خوام امتیاز بیشتری به دست آرممی
دم عصابانی اما زمانی که در مرحله حساس امتیاز از دست می
آدم وقتای شکسات «ان داشت: ). دیگری بی9کد » (شم...می
کناه ... شه و موقع خواب به بازی فکر میخوره ناراحت میمی
 زناه ...کنه و فریاد میحتی بعضی وقتا در خواب هم بازی می
ده باازی کانم باازی در ذهانم وقتی مامانم دیگر اجازه نمای
نادارم تاا دوبااره گوشایمو بگیارم  چرخه و من آرام و قرارمی
.. .«گفات: با شور و هیجاان می آموز دیگرینش). دا3کد »(...
شم نکنه مرا بازنن و پیاروز موقع حمله از این بابت نگران می
 ).0کد » (جنو نباشم ...
مقوله اصلی بعدی پیامد اجتماعی بود. ایان  پیامد اجتماعی:
راهی برای اجتماعی « یفرع مضمون 4مضمون اصلی شامل؛ 
 بود.» کنترلشدن، پرخاشگری، گوشه گیری، وسیله 
هاای خاود شوندگان به نوعی در میان گفتهتعدادی از مصاحبه
ای ساخن باه میاان های رایانهبارها از تثریرات اجتماعی بازی
هاای دوساتی مثبات ارزیاابی و آن را در تاداوم گاروه آوردند
باا دوساتام در «گفات: شاوندگان مایکردند. یکی از مصاحبه
یم نت و آنجا مسابقه بادیم، ذاریم باهم بریم گمدرسه قرار می
ی صاحبت کودکاان لالاباه). در 2کاد » (چسابه ...خیلی می
 دهناد؛ وهای جنگای انجاام میها بیشتر بازیدریافتیم که آن
 باه نیروهایی با بازی بعد مرحله به رسیدن برای کنندسعی می
 را کاودک هااییبازی چناین استمرار بجنگد، دشمن اصطلاح
کنم وقتی کلاش بازی می«نمونه برای  ؛آوردمی بار پرخاشگر
). 0کاد ...» ( دوسات دارم هماه ساربازان دشامن را بکشام
خورم و برادر یا مامانم وقتی شکست می«دیگری بیان داشت: 
ترسایدم اگه از باباام نمای زنم ...صدام میکنه سرشان داد می
در مصااحبه کودکاان  ).9کاد ( »...زدمگوشیمو به زماین مای
 گیری در حاین باازی، در کودکاانیهایی و گوشهگرایش به تن
 آشاکار باود. روحیاه ،درگیرناد هایباز این با مداومطور به که
 جادا ساالانهم گاروه از کاودک که شودمی باع  یانزواطلب
و در صورت نداشتن نظارت والدین، بیشتر اوقات خاود را  شود
دوس «ی صحبت دیگری این باود لالابهبا بازی بگذراند. در 
دارم توخونه تنها باشم و بیشاتر باازی کانم ... وقتای ماماانم 
کاد »(که شلوغی نکنم اجازه میده بازی کانمخونه اس برا این
 ).7
ها حاکی از آن باود کاه بخشی از مصاحبه پیامد تحصیلی:
ای بار درس و مدرساه هاای رایاناهبازی ریتاثربعضی افراد از 
ن را بیاان ی دارناد و باه ناوعی در جمالات خاود آخودآگااه
مشوق «های فرعی داشتند. این مضمون اصلی دارای مضمون
آماوزش مدرساه و و وسیله ارتقاا انگیازش، عقاب افتاادن از 
 بود. »نداشتن تمرکز
داد کااه کنندگان نشااان ماایتجااارب بعضاای از شاارکت
ها به عناوان تشاویق در انجاام کاار و هایشان از بازیخانواده
شرطی اجازه بازی باه فرزنادان کنند؛ و به تکالیف استفاده می
دهند که تکالیف درسی خود را انجام داده باشند. برای خود می
گاه اول ماماانم مای«گنندگانی اظهاار داشاتند: نمونه شرکت
درساتو بخون و بعد با تبلتت بازی کن، منم ساریع تکاالیفم را 
اما ایان کاار ؛ )7،1کد » (دم تا بتونم زود بازی کنم...انجام می
از درس و مدرساه عقاب بمانناد؛  هااآنشاود کاه می باعا 
من اوایل باازی معماایی و «...گفت: که دیگری می طورهمان
هاای جنگای مسابقه ماشین و بازی کمکمکردم اما فکری می
هاایم عقاب بماانم، باع  شده مان در درس؛ که نصب کردم
اما وقتی درس  کنمپاکگیرم بازی را بعضی مواقع تصمیم می
کنم، ولی از نم باز فکرم با بازی است و دوباره نصب میخومی
). این ناوع تجاارب نشاان 8کد » (شم ...این کارم ناراحت می
، هاایدرباازجذابیت موجاود  به خاطردهد هرچند کودکان می
کاه از درس کنند؛ اماا از اینزمان زیادی را برای آن صرا می
 کنند.حتی میافتند احساس ناراهای مدرسه عقب میو فعالیت
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پژوهش حاضر مشخ شاد؛ کاه اساساا ً هایافتهی یبا بررس
 هاایپژوهش به دلخواه خود نوع بااز نیا موردمطالعهکودکان 
 نیادر ا نظاارتی ومداخلاه   یترها هارا انتخاب کرده و بزر 
 اساتنباب هاا)؛ و آنچاه از مصااحبه7و  2انتخاب نداشتند (کد 
 نیااز ا یکای ست؛ا یاانهیرا یهایفراوان باز راتیتثر شودمی
کودکاان  یبود. وقت یاانهیرا یهایباز یجسمان امدیپ رات،یتثر
 رهیخ لیبه دل شوندیم ایانهیرا یباز ریدرگ یادیز هایساعت
احتمال دارد چشمان فرد  یباز شگریشدن مداوم به صفحه نما
چاون کودکاان در حاال رشاد  یدچار عوارض شود و از طرفا
 یجسام تحرکییدارند، ب راوانوجوش فبه جنب ازیهستند و ن
 یمفصال یدردها تواندیم مدتیطولان یهانشان کجایفرد و 
 پاژوهش جهیبا نت افتهی نیرا به همراه داشته باشد. ا یمختلف
اساتفاده  یکایزیکاه نشاان داد، مسااول ف) 72( eipselliG
 ساوء ارارات از ایگسترده فیبه ط تواندیم هایگسترده از باز
و  یعصاب ،ییناایب راتییارشد، ازجملاه تغ الح در کودکان بر
 تاوانیما افتاهی نیا نییمنجر شود، همسو بود. در تب یکیزیف
ای ب اا کشاش و جاذب اه ای،ان اهیهاای راگفات ام اروزه بازی
کودکاان و  انیامخاطبان خاود را از م نیترعمده ز،یانگرتیح
اعا شاده کشاش و جاذباه ب نیااند؛ انوجوانان انتخاب کرده
بپردازناد؛  یاانهیرا هایبه انجام باز یادیز یهاتکودکان ساع
 یجسامان یهابیکه در صورت عدم نظارت، ممکن است آسا
هاا باه باار آورد. باه بااور روانشناساان رشاد، آن یبرا یادیز
کودکان در مرحله حساس رشد قرار دارند، لازم است  ازآنجاکه
 زملا یکایزیف یهاتیلبه انواع فعا یرشد جسمان تیجهت تقو
اماا  د؛یاها رشد نماآن یهاچهیبپردازند تا ماه یواقع  یدر مح
 یمتمااد یهاساعت هایباز تیجذاب لیکودکان به دل نیاگر ا
را  ینینش جا ی شیکار گرا نیمبادرت ورزند؛ ا یبه انجام باز
حاس و  یواقعا یفضا یجا تال،یجید یو فضا کندیم تیتقو
 نندیجا بنشا  یکودکان در  شودیجب محرکت را گرفته و مو
. دهنادیادامه دهند و فق  انگشتان خود را حرکت م یو به باز
ها کاه در یا وضاعیت نامناساب رابات، سااعت یکودکاان
هاا دچاار مشاکل بندی آننشیند؛ ستون فقرات و استخوانمی
 روان انیااااجر دگاهدیاااا اساااااس باااار. شااااودماااای
 مادتیطاولان ریاکاه درگ ی، کودکاانiylahimtnezskisC
که زمان و مکان  گردندیچنان غرق آن مآن شوند؛یها میباز
را فراماوش نماوده و حاس حضاور در جهاان  یو درد جسمان
چناان جاذب لاذت  کناانیباز نی. ادهندیرا از دست م یواقع
(خاواب،  شاانیا گارید یازهاایکاه ن شاوندیم یاز باز یناش
و  رد؛یگیقرار ماستراحت، ورزش و ...) در وهله دوم  ،یگرسنگ
 .شودیم دیها تهدآن یگونه سلامت جسمان نیبد
 یروان امدیدهنده پپژوهش نشان نیقابل بح  در ا گرید افتهی
باه نظار  زیان یبود. در بعاد روانا یاانهیرا یهایحاصل از باز
 یبا سالامت روانا یارتباب منف ایانهیهای راکه بازی رسدیم
رفتارهااای  زانیااباار م یمیمسااتق ریکودکااان داشااته و تااثر
 یو انازوا ریگیاو گوشاه یپرخاشاگرانه، اضاطراب، افساردگ
 یبر سلامت روانا ایانهیهای رابازی ریدارند. البته تثر کنانیباز
مانناد درجاه و  یآن وابسته باه عاوامل تیافراد و شدت و اهم
در  ننادهیب ییتوان اا ای،اناهیهاای راشادت خشاونت در بازی
او  ییتواناا ،یواقع اییبازی و دن یالیخ اییدن زیو تم  یتشخ
کاه فارد  یخود، چارچوب ارزش هایزهیو انگ لاتیدر مهار تما
و  کناد¬یما یدر آن زندگ اکنونهم ایدر آن رشد کرده است 
نهفتاه اسات،  یبااز یکاه در ماتن و محتاوا هاییارزش زین
و همکااران  یریپژوهش شب جهیبا نت افتهی نی)؛ ا22( باشدیم
 هاای¬که باه باازی ابتدایی آموزانیداد، دانش) که نشان 92(
از نظر سطح سالامت روانای در هماه  ختند؛پردانمی ایرایانه
ابعاد (پرخاشگری، افسردگی، اضطراب، حساسیت بین فاردی، 
علاواام جساامانی) در شاارای  بساایار بهتااری نساابت بااه 
 داشاتند، قارار پردازند،می بازی به زیاد یا کم که آموزانیدانش
 نیاباه ا قااًیدق افتادیاتفاق م یداشت. آنچه در باز همخوانی
و بعاد  مدهییرا به کررات انجام م یصورت است که ما اعمال
 کنیبااز  یاکل نیکه نخست ای. از لحظهمکنیمی باور را هاآن
باه کاار  یدستگاه باور بااز رد،گییصورت م یشروع باز یبرا
جاام کاه کودکاان ان یهار تعاامل یبااز انیا. در جرافتادیم
وجاود دارد.  یکه در باز کنند؛یمشارکت م یدر باور دهند،یم
و از باور موجود در محتاوا خبار نادارد؛  دهندیرا انجام م یباز
 یآزاد یباه معناا هاایباودن در بااز یاگرچاه تعاامل نیبنابرا
 ینیدر ماشا قااًیتعامل دق نیحال ا نیاست، با ا کنیباز -سوژه
اسات  افتاهیخاص سامان  یکه بر اساس باورها کندیعمل م
 یکاه در طراحا دهادیدسات نشاان ما نیاز ا ی). تجارب42(
شاده  تیارعا یخوبباه یفنون روانشناسا ،یاانهیرا یهایباز
D
wo
ln
ao
ed
 d
orf
m
qj 
k.r
um
ca.
 ri.
 ta
21
73:
0+ 
34
o 0
S n
nu
ad
M y
ya
62 
 ht
02
91
  و همکاران امید ابراهیمی                                                                        یاانهیرا یهایتجارب کودکان از باز
 
 ri.ca.umk.rqj//:ptth
 333 7397زمستان /4/شماره7در علوم سلامت/سال مجله تحقیقات کیفی 
مجاذوب آن شاوند،  یشاتریافاراد ب بیاترت نیااست؛ تا به ا
 تیاباا تقو هاا،یبااز نیکه افراد با غرق شدن در ا یاگونهبه
کاه  یو آن دساته از افاراد وندشیرو مکاذب روبه یهاکننده
 نیبارآورده کنناد؛ بهتار واقاعرا در عالم  ازهاین نیا توانندینم
 یو وقتا رند؛یبگ ازیواسطه امت نیتا به ا کنندیم دایفرصت را پ
تحمل و صبر خاود را  اورندیلازم را به دست ب ازیامت توانندینم
 مواقاع شاتریماوارد در ب نیاا شوند؛یم یاز دست داده و عصب
و  یاسترس منجر به بادخواب نیو ا بردیها را بالا ماسترس آن
 .شودیم هایباز یشبانه با محتوا بوسکا
 یاجتماااع اماادیاز پ تیااپااژوهش حاضاار، حکا گاارید افتااهی
 ایلهیوسا افتاهی نیاداشت. جنباه مثبات ا یاانهیرا یهایباز
) همساو و 97شادن باود کاه باا پاژوهش ( یاجتمااع یبارا
 پااژوهش جااهیبااا نت زیاان افتااهی نیااا یمنفاا هااایجنبااه
) که نشان دادند؛ پسارانی کاه 12و همکاران ( tdrahlegnE
با محتوای پرخاشگرانه پرداختاه بودناد،  ییویدیو هایبه بازی
های دیگر نیز پرخاشاگری بیشاتری را باه اشایاء هنگام بازی
دادند؛ و در رویاارویی باا ماوقعیتی ناکاام کنناده نیاز بروز می
داشات. از  یفردی بیشتری داشتند، همخاوان پرخاشگری میان
 هااییکودکاان در بااز نکاهیبنادورا، باا توجاه باه ا دگاهیاد
ناوع   یها افاتیرا بادون در یضداجتماع یرفتارها ،ایانهیرا
باعا  ،یمجااز یناوع رفتارهاا نیا. ادهندیانجام م یهیتنب
و  شاوندیما یواقعا یایارفتاار ناهنجاار در دن ییزدا یبازدار
. دهنادیبروز م یفرد انیرفتارها را در ارتباطات م نیکودکان ا
را باه  کنیمشاارکت فعاال بااز تواننادیما ایانهیرا هاییباز
 هاایبار اسااس نقاش تواندیم زیهمراه داشته باشد؛ و افراد ن
موضاوع از  نیاکنناد؛ کاه ا ینیآفرنقش ،یشده در باز فیتعر
 لیهشدن کودکاان را تسا یاجتماع ندیفرا تواندیطرا م  ی
و  میمفااه یریامعمولاً با فراگ زیافراد ن گر،یو از طرا د دینما
هاا را در ناخودآگااه آن تصاوربه ،یمساتتر در بااز یهاآموزه
 هاایناوع بااز نیادر ا ی)؛ مثلا ًوقت42( رندیگیعمل به کار م
القاا  کنیبااز یاعمال خشونت جهت تسل  و کسب قدرت برا
 یبایتخر یم باه رفتارهاابا تمام وجود اقادا کنیو باز شودیم
ناخودآگاه، امکان تظااهر آن  یرفتارها نیا یریادگیبا  کندیم
 یاگوناهبهای، های رایانه. بازیردیگیرفتارها در جامعه قوت م
کنند که گذشت زمان را به هی  وجاه افراد را با خود همراه می
های آیناد کاه سااعتها زمانی به خود میکنند. آندرک نمی
رو، اناد. از ایانهاا کردهز وقت خود را صرا این بازیزیادی ا
گارا درون رند،ها درگیصورت مداوم با این بازیکودکانی که به
شوند و در جامعه، منزوی و در برقراری ارتباب اجتماعی باا می
شاود موجاب می یانزواطلباگردند. روحیاه دیگران ناتوان می
رآغازی بارای کودک از گروه همسالان جدا شود؛ این خود سا
باع  کمتر  تواندی)؛ که م02های دیگر است (بروز نابهنجاری
شاخ زماان  کاهیطورباه د،فرد گرد یشدن تعامل اجتماع
را با خاانواده و دوساتان  یو زمان کمتر ییرا به تنها یشتریب
 یبارا ییبایهاا و شاکمهارت  یبه تدر جهیکند و در نت یسپر
 ایرا از دست داده و  یواقع یایدر دن یارتباب اجتماع  یاداره 
 ؛یباا بااز تیمشاغول زانیم شی. افزاماندیاز آموختن آن باز م
 نیارا به همراه دارد؛ ا گرانیتماس و تعامل با د هشبالطبع کا
ماؤرر را  یاجتماع یهاکه فرصت آموختن مهارتامر ضمن آن
رو به نقصان  زیرا ن یو یقبل یهاآموخته کند،یاز فرد سلب م
طور معماول آموختاه باه یاجتمااع یهاچراکه مهارت ؛بردیم
کاه در  رد؛به پسخوراند دا ازیو تداوم ن حیتصح یو برا شودیم
 یهاایمداوم و بدون نظارت کودکان در بااز یریصورت درگ
 یرفتارهاا رییاتغ ایاپساخوراند لازم جهات اصالاح  ایانهیرا
فارد باه  یبارا یحاصل نگشته و مشاکلات ارتبااط یاجتماع
 .اه خواهد داشتهمر
 ییایاگو ،یلیپژوهش در مورد مساول تحص نیا افتهی علاوهه ب
 یمنفا امادیو پ یلیتحصا زشیمثبت مشوق و ارتقاء انگ امدیپ
 انیادر م یلیعقب افتادن از آموزش و نداشاتن تمرکاز تحصا
) 77نتاج (با پژوهش حسان افتهی نیکودکان بود. جنبه مثبت ا
) 17،3( یهاااژوهشپ  یآن بااا نتااا یهمسااو و جنبااه منفاا
 یبارا لهیاست. در مورد وجهه مثبت، مشاوق و وسا ماهنوه
بار اسااس اصال  ایاناهیرا هااییباودن بااز زشیارتقاء انگ
نماود؛ چاون کودکاان باه  ریتفسا گوناهنیا توانیم ماکیپر
انجام آن نسبت باه  یعلاقه داشته و فراوان ایانهیرا هاییباز
 ساتهخوا ایااز طارا اول که هاییتیفعال ریو سا یدرس فیتکال
باه  ایاناهیرا هااییاز بااز توانیاست پس م شتریب شود،یم
بهره جست. در مورد ارار  رکارهایانجام سا یبرا یعنوان مشوق
گفات؛  تاوانیکودکان م لیبر تحص ایانهیرا هاییباز یمنف
آن اسات، چراکاه  یپراکنادگ ،یزنادگ ندیامروزه جنبه ناخوشا
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مثال  یمجااز یو اناواع فضاا یتاالیجیرسانه د نیوجود چند
 هیاباع  شده کاه داومااً افاراد باا چارخش زاو ایانهیرا یباز
 ایاناهیرا هااییکودکاان در بااز یروبرو باشند. وقتا نیدورب
پراکناده ساروکار داشاته باشاند،  هاایدهیاطور روزانه با پدبه
کاه  یزیا. چدهنادیرا از دست م اتیجزو یتمرکز رو ییتوانا
 ایاناهیرا هااییباز که یاست؛ ذهن کودکان یریادگیخلاا 
باالا و  هاایکوتااه، سارعت هاایباه زماان دهنادیانجام م
و مهاارت تمرکاز و دقات  کنادیعاادت ما یمتاوال جاناتیه
از منظار  نی). همچنا72( دهادیمدت را از دسات ما یطولان
 یمعماول  یگفات کاه اشاخاص در شارا توانیم ییرفتارگرا
 یهاکننادهتیرا ب اه تقو یورکوچا و فا یهاکننادهتیتقو
 کنیاساس چاون بااز نیبر ا ؛دهدیم حیترج ندیآ ریبزر  و د
 کنادیم افتیدر یفور یهاکنندهتیتقو ایانهیرا هاییدر باز
 شاهیاسات، هم ریادرگ یباز انیحال خودش در جر نیو در ع
 رایاتعلل نشاان دهاد؛ ز یدرس فینسبت به تکال کندیم یسع
وجاود  یاکننادهتیقوت ایامدرساه  هاایتیاولاً در انجام فعال
 یو قابال دساترس بارا نادیرآیدر صاورت وجاود د ایندارد و 
کودکان در صورت عادم وجاود  جهیدر نت ست؛نی آموزاندانش
 هااییو اکراه مدرسه، اوقاات خاود را باا بااز نینظارت والد
 حیمدرساه تارج فیمشاغول شاده و آن را باه تکاال ایاناهیرا
 .خواهند داد
 
 گیریجهنتی
 ریمطالعاه دربااره تاثر نیاا  یبا توجه باه نتاا توانیکل م در
اساتنباب نماود، انجاام  نیبر کودکاان چنا ایانهیرا هاییباز
و تبعات  هایبآسی نظارت، عدم صورت در ایرایانه هایبازی
 ،یمشکلات ارتبااط ،یلیتحص ییاز جمله کاهش توانا یمختلف
 هادایو با حاداز  شیبا که در ارر استفاده یو جسمان یروان
خواهد  یدر پ شود،یم جادیتوس  کودکان ا یانهرای هایبازی
تنها تاثریر زمان کام ناهدر مادت هایباز نیداشت؛ اما انجام ا
 داشاته هام مثبتای تثریر تواندیممنفی بر کودکان ندارد بلکه 
همیشاه بار  یمربا ای والدین نظارت کهآن شرب به البته. باشد
گفات  تاوانیانجام آن باشد. پس ما زمانمدت و هانوع بازی
 هااییبر زمان و ناوع بااز انیو مرب ایاز طرا اول یاگر نظارت
از طارا  یمشخصا ساازوکارو  ردیکودکان انجام نگ ایانهیرا
 هااییاناواع بااز ینیجهت باازب ایانهیرا هاییباز یمل ادیبن
ب غالا کاهنیا لیااراواه نشاود؛ باه دل رانیاموجود در باازار ا
متناساب  یو ملا یموجود در بازار باا فرهناو باوم هاییباز
 لیاهام باه دل یرانایا یو طراحاان و ساازندگان بااز ساتین
 یو نبود بستر مناساب، تاوان اراواه و سااخت بااز توجهییب
را ندارناد؛ لاجارم کودکاان باه  یخارج هاییبا باز سطحهم
 از یناشا یمنفا یامدهایشده و از پ دهیکش هایباز نیسمت ا
 رتیمغاا انیاا لیبتوان دل د،شای. ماند نخواهند مصون هایباز
در  نناوی هایآوریداد؛ که تکنولوژی و فن حیتوض گونهنیرا ا
 یلیتحصا شرفتیکه در راستای پ ییایدر کنار مزا دیعصر جد
هاا هام بار آن یبمعاای دارناد، آماوزاندانش نهیو عملکرد به
 نیارا در ا یقایعم به مطالعاات ازیامر ن نیمترتب است؛ و هم
 نیاا کاهنی. باا توجاه باه اکنادیما هیتوج شیازپشیب نهیزم
 یتصادف ریو به شکل غ ییدانش آموزان ابتدا یپژوهش بر رو
باا  یسان هایگروه ریآن به سا میلذا امکان تعم ؛انجام گرفت
 شاودیما شانهادیاسااس پ نیاهمراه اسات. بار ا تیمحدود
و باا  یفایک قااتیتحق یهااروش ریبا ساا ایانهیرا هاییباز
و بافات  یمتفاوت، با توجاه باه فرهناو باوم یسن هایگروه
باا توجاه باه  نیشاود. همچنا یبررسا رانیمتفاوت مدارس ا
 دورة پسار آماوزانداناش از شاده آوریاطلاعات جمع کهنیا
جهات  هاییتیبا محدود نیبنابرا ؛به دست آمده است ابتدایی
مقااطع  ریساا نیناهمچ و دختار آموزانکاربرد آن برای دانش
 شانهادپی تر،که برای مطالعات گسترده میمواجه هست یلیتحص
باالاتر و  یلتحصای مقااطع در مشاابه هاایاجارای پاژوهش
 شانهادیپ نی. همچناشاودمای اراوه مدارس دختر آموزاندانش
 ایگساترده هاایکشاور برناماه وپرورشآماوزشدر  شود،یم
 هاایرساانه بیا و معامزای از آموزانو دانش ایاول یجهت آگاه
 شود. یاتیو عمل نیتدو ایانهیرا هاییخصوصاً باز تالیجید
 
 و قدردانیتشکر 
دانشگاه تبریاز  مصوب پژوهشی طرح از برگرفته حاضر مطالعه
 تماامی از لهیوسانیبداست.  /د77/81199دارای کد پژوهش 
 شود.می قدردانی و تشکر مطالعه در اینکنندگان شرکت
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Abstract 
 
Introduction: Due to the Attraction and enormous diversity of computer games, children and adolescents 
allocate a notable part of their time and energy to play these games. This necessitates the study of their 
Advantages and disadvantages. Therefore, the aim of this study was to represent the outcomes of playing 
computer games in the fourth grade students. 
Method: This is a qualitative and phenomenological study. In this study, 10 students were selected from 
the forth grade elementary students using purposive sampling and interviewed in-depth until data 
saturation was achieved. Data were coded and analyzed manually using Smith and MAXQDA 10 
software. 
Results:  The findings were categorized into four main themes: "physical outcomes, psychological 
outcomes, social outcomes, and educational outcomes" and 17 sub-themes.  
Conclusion:  Students' experiences showed that playing computer games for a long time and without 
parental supervision, has various adverse outcomes, therefore, schools and families can significantly 
prevent such outcomes by supervision and planning. 
Keywords: Childhood experiences, Computer games, Phenomenology 
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